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O artigo resume aspectos da criacdo, producdo e desenvolvimento de aplicativos de entretenimento
para aparelhos moveis. Apresenta a tendéncia de desenvolvimento da comunicagdo wireless e
caracteriza, qualifica e tipifica a comunicagdo adequada a esta tecnologia. Conceitua jogo,
caracteriza elementos fundamentais, enredo, programacao e interface grafica e contetidos tipicos:
representacdo, interagdo, conflito e seguranca. Identifica e analisa elementos da criacdo de imagens,
além de destacar a programacdo, baseada em algoritmos genéticos, aplicada a série de jogos
Digifamily com bichinhos virtuais. Aponta argumentos para perscrutar a vida artificial a partir da
reflexdo sobre a criagdo virtual, simulagdo e interatividade.
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Comunicac¢ao e nomadismo, por natureza

Desde 2000, os jogos eletronicos desenvolvidos para aparelhos moveis ja atendiam
principalmente a um mercado de entretenimento em crescimento, justificado pelo tempo de
deslocamento, entre trabalho e a moradia, de milhares de usuarios de telefones celulares em
paises como Japao e China. Outros usos e tipos de equipamentos surgiram e tém sido
oferecidas mais opgdes de servicos pelas empresas de telefonia e, com os avancgos
tecnologicos, além do trafego de voz, possibilita-se a inclusdo de dados e multimidias,
acesso a portais on-line, troca de emails, aplicacdes corporativas etc.

Em contrapartida, com a infra-estrutura de comunicagdo wireless ¢ de novos
equipamentos, também os dispositivos moveis podem ser rastreados com uso de GPS, de
redes de comunicagdo ou facilitar a escuta no caso de um aparelho telefone celular. Muitos
dos usudrios de computadores e de servicos de informagdo e comunicagdo se caracterizam
como pessoas em transito e, de acordo com entrevista de Rousselin (FENOGLIO, 2008), a
fuga da vigilancia eletronica se tornou impossivel, pois a localizagdo se baseia nas
interacdes do sujeito com as tecnologias € o mundo externo, além de atingir praticamente
todos os sentidos humanos.

No entanto, a relacio de proximidade que se forma entre vigilancia e as
possibilidades de trocas de informacgdes serve para identificar a sociedade tecnologica
contemporanea assevera Manovich (2002, p. 5) ao discutir o fluxo de dados do espaco
(vigilancia, monitoramento, busca) e para o espaco (aplicagdes moveis, telas de
computadores etc.). A tecnologia moével vem sendo caracterizada pela mobilidade,
interatividade e ubiqiiidade, mas também pelas capacidades de localizacio e de
personificacao dos servigos de acordo com Patokorpi e Tétard (2008) que consideram estas
possibilidades como uma contribui¢@o para a criacdo de um tipo digital de nomadismo.

Contudo, Kleinrock (1996) foi quem defendeu a idéia original de que como
ndmades, as pessoas carregam seus computadores pessoais e procuram condi¢des de
comunicacao e acesso a informagdo quando viajam e, por isto, a esséncia de um ambiente
tecnologico ndémade seria obtido por um equipamento com ajuste automatico de
comunicacao ¢ de armazenamento, de maneira integrada e funcional.



Neste panorama, 0s jogos e outros aplicativos para aparelhos méveis passaram a
cobigar um lugar além do passatempo e conquistaram um espago junto aos usuarios durante
percursos nas ruas, em circulacdo nos meios de transporte ou em congestionamentos, assim
equipamentos servem para entreter, ouvir musica, acessar a rede, trocar informagdes ou
aprender e perfazem parte dos desejos de comunicagdo do sujeito, digital e nomade.

Midias, jogos e criaciao

O jogo eletronico, um tipo genérico de jogo, se processa e opera por meio de um
computador ou outra midia, resultando em uma linguagem com determinadas
particularidades expressivas e estéticas. (GALLO, 2004) O conceito fundamental de um
jogo resume-se num aplicativo de entretenimento que combina enredo, programagdo e
interface grafica e, segundo, Crawford (1997, p. 13) compde-se de quatro elementos
originais e caracteristicos: representacdo, interag¢do, conflito e seguranca.

O acesso ¢ 0 uso crescente dos sistemas computacionais possibilitaram conhecer e
dominar os modos operacionais de constru¢do das imagens, da producao a difusdo, circula-
se num mundo de tecnologias, além de incentivar experiéncias articuladas com outras
linguagens e técnicas de representacdo explorando as novas midias. Os videogames, jogos
simuladores e de entretenimento passaram a integrar um rol de produtos popularizados pela
experiéncia cultural do século XXI.

Na producdo de jogos para consoles, computadores e equipamentos moveis, muitos
dos processos de criacdo adotados no desenvolvimento se originavam, a principio, das
mesmas praticas utilizadas em animagdes para midias tradicionais. Contudo, de acordo com
Poissant (1997, p. 82): “E preciso mudar de atitude, de corpo e de espirito para captar em
que estas imagens inovam e, sobretudo, como elas estdo transformando fundamentalmente
nosso meio. Primeiramente, elas ddo acesso, sob uma forma sensivel, a diversos universos
cuja representagdo permaneceria abstrata sem a visualizagdo que o computador permite.
Depois, pela animacdo, estas imagens podem reproduzir os movimentos de objetos e de
processos ou a criagdo € as metamorfoses da propria imagem”.

Salen e Zimmerman (2003) consideram imprescindivel a atua¢do do designer em
equipes de desenvolvimento de jogos, tratando-se de um profissional habituado e
interessado em conceitos e significados, que poderia se envolver diretamente na criacdo dos
sistemas que, em geral, interagem com outros meios € pessoas.

No Brasil, programas e politicas, de apoio e incentivo, tém auxiliado universidades
e empresas na pesquisa, financiamento e producgdo de jogos, além de contribuirem para o
fortalecimento do mercado nacional de entretenimento. A série' de aplicativos Digifamily
foi financiada pelo CNPq (Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico) e pela FINEP (Financiadora de Estudos e Projetos) como um produto de
entretenimento para telefonia mével voltado ao mercado externo.

Na criacdo das personagens e as seqiiéncias das animagdes para cada jogo da
sérieDigifamily discutiu-se as referéncias visuais e imagéticas e, em seguida, os
procedimentos técnicos da producdo das imagens e do codigo, além da pesquisa das acdes a
serem animadas a partir do estabelecimento de um roteiro.

! Desenvolvida entre 2002 e 2004 com copyright da Malisoft Technologies.



O levantamento de informagdes sobre comportamento, expressdo e caracteristicas
de cada bichinho identificou referéncias em produtos audiovisuais e, também, investigou e
registrou habitos de animais vivos. Poissant (1997, p. 86) esclarece que a natureza muitas
vezes mista destas imagens advém da sua producdo por condensacdo de imagens
emprestadas do real e de intervengdes numéricas, além do uso da colagem eletronica.

Neste sentido, tais procedimentos na produgdo de um jogo podem ser ampliados na
criagdo de imagens, cenas e personagens, além de roteiros com um resultado criativo. A
pesquisa sobre as caracteristicas das personagens, fisicas, expressivas e comportamentais,
organizou informacdes a partir da visualidade de animacgdes comerciais, desenhos de
televisao, animes, mangas e historia em quadrinhos e sobre animais vivos, ou seja: “Método
combinatorio, logica probabilistica, processos permutacionais, interativos e recursivos, em
que a pesquisa de abertura, integragdo do movimento tornam-se rotina na pesquisa artistica.
Uma tal renovag¢do de processos criativos ndo pode deixar de agir sobre a imagética
inventada.” (POISSANT , 1997, p. 86)

Rush (2006) observa que o uso das tecnologias digitais permite novas formas de
producao de imagem e ndo de representagdo, prevendo-se também a necessidade do
desenvolvimento de uma linguagem estética e critica para analisar e discutir estes
processos. A criacdo de jogos combina processos tecnoldgicos e artisticos, por isso uma
equipe multidisciplinar procura integrar varios aspectos deste desenvolvimento, seja na
inovacao ou no uso dos recursos, de software, de ferramentas e técnicas ou da programagao
ao tratamento de imagens. Assim, a atuagdo continua de designers e artistas na criagdo de
jogos tende a priorizar agdes de interacao e reflexao sobre os resultados graficos e as etapas
subseqiientes, estabelecendo, por conseguinte, alguns ciclos de avaliagdo durante o
desenvolvimento. (BRANDAO et al. , 2006)

Fortalecendo agdes que visam redefinir sua compreensdo dos meios e das midias
integradas neste desenvolvimento, do processo de criagdao ao produto, Gosciola defende que
“a formacdo de um profissional em hipermidia deveria ser mais eclética, aplicavel tanto
para as producdes artisticas e de entretenimento, quanto para produgdes nao-ficcionais,
abrangendo as linguagens de diversos meios, com mais intensidade e responsabilidade”.
(2003, p. 34)

Com propositos semelhantes, ao enfatizar a discussdo da animacdo tradicional,
Barbosa Junior (2002, p. 159) observa que seria preciso conhecer a histéria € os processos
da computacdo grafica para, entdo, compreender o uso das linhas de pesquisa, dos
mecanismos de investigagao cientifica, dos profissionais especializados envolvidos e da
maneira como ocorre todo o processo de execucdo do projeto, nesse caso, O
desenvolvimento de jogos eletronicos e aplicativos para midias moveis e, especial,
telefones celulares.

Os jogos de computador e, em especial, os de simulagdo tém sido apontados como
uma das formas mais difundidas de entretenimento por envolverem elementos de
interatividade centrados principalmente na experiéncia do espectador. A proposta do
aplicativo Digifamily, a partir de uma simulacdo de vida artificial, considerou varias
possibilidades de interagdo entre o usudrio € o jogo, baseando-se nos aspectos
comportamentais do bichinho e na relacdo que se estabelece entre pessoas e animais de
estimagao, para desencadear as agdes tipicas de cuidar, alimentar, tratar, dar carinho etc.



Da animacao a simulacio

No universo da animagdo artistica segundo Poissant (1997, p. 86 - 87), a partir dos
primordios da invencdo dessa técnica na década de 1960, surgiram trés dire¢des principais
para o desenvolvimento dos seus pressupostos criativos. A primeira concentra-se no uso do
computador para a producdo de imagens separadas que permitia animar processos de
captura cada vez mais avancados. A segunda dire¢do possibilitaria ao artista “modelar e
construir os objetos a serem animados no computador e descrever o ambiente para a
maquina incluida a iluminagdo da cena, a forma, a cor e as propriedades de superficie dos
objetos e as caracteristicas Opticas da camera”.

A terceira tendéncia definida por Poissant (1997, p. 87) coincide com o periodo de
producdo da animagdo na década de 1980, quando o préprio computador passou a gerar “as
imagens, seu comportamento e sua evolucao a partir dos dados ‘comportamentais’ que lhes
sdo fornecidos.” (grifo no original). Nessa condi¢do, segundo a autora, desenvolvem-se
algoritmos bastante complexos, definindo as propriedades fisicas, genéticas e
comportamentais para que o computador possa dar forma e movimento aos objetos.

No caso do aplicativo Digifamily, as imagens foram criadas e animadas com uso de
um software de animacdo, a programagdo do cddigo explora a concepcdo de algoritmos
genéticos” sendo que para cada um dos bichinhos virtuais foi definida uma série de agdes
cotidianas e comportamentais que faz parte da engine do jogo.

A engine principal responde pela interatividade com o usuario, a série’ foi
desenvolvida com tecnologia DoJa e plataforma Java para aplicagdes em telefones moveis
em ambiente i-Mode. A idéia da série baseia-se no conceito de vida artificial que se
assemelha ao principio adotado nos jogos tipo Tamagotchi* que simulam situagdes,
reproduzindo as condi¢des de acordo com agdes cotidianas (comer, dormir, tomar banho
etc.) e as fases de desenvolvimento de um ser vivo, como: nascer, crescer, desenvolver,
reproduzir e morrer.

Observa-se uma grande tensdo entre a vida artificial tecnologicamente criada e os
sistemas vivos naturais, de acordo com Bec (1998, p. 92), pois a vida artificial acontece
animada de acordo com a estrutura do ser vivo. O papel da vida artificial, segundo o autor
(BEC, 1998, p. 93) compoe-se como de um agente autonomo, de interacao tecno-sensorial
com o meio ambiente flutuante, do qual o conhecimento, parcialmente obtido através da
sua propria capacidade de aprendizagem, acaba por desenvolver seu comportamento e sua
capacidade de adaptagdo. No entanto, a vida artificial resume-se ao estudo de sistemas
feitos por humanos que exibem caracteristicas de sistemas naturais da vida.

As pesquisas de Terzopoulos (1998, p. 75 — 76) baseadas em conceitos de vida
artificial, com as animagdes de animais virtuais, obtidas em seu projeto artificial fishes,
contribuiram para liberar os designers para além da obtencdo de modelos realisticos de
animais, ou seja, permitem resultados autobnomos que ndo precisam atender as expectativas
de uma reproducdo do comportamento de seres vivos.

2 Algoritmo genético (AG) formado por classe particular dos algoritmos evolutivos, um tipo de aplicagdo da
ciéncia da computagdo usada para encontrar solu¢des em problemas de otimizagdo e busca, baseia-se em
técnicas inspiradas na biologia evolutiva como hereditariedade, sele¢do natural etc.

3 A série de jogos Digifamily foi desenvolvida para a empresa NTTDoCoMo (Japdo) entre 2002-2004.

* 0 jogo foi langado originalmente em 1996 para o mercado japonés, existem varios tipos € algumas versdes
recentes permitem comunicagao por infravermelho.



A animacdo Digifamily apresenta personagens em imagens inspiradas na longa
tradi¢do de desenhos infantis e produtos audiovisuais, como Tom e Jerry’, veiculados pelos
meios de massa a partir da década de 1940 e, em especial, nas cenas de representacdo dos
ritos de passagem (nascer, morrer, etc.) exploradas exaustivamente pela repeticdo em séries
animadas televisivas.

Na série cada um dos animais se comporta de forma autdnoma em um ambiente que
simula o mundo fisico, aprende de maneira simplificada, conforme conceitos bioldgicos e
defini¢des de comportamento para sua espécie, mas a animagao nao se preocupa em repetir
modelos reais, mistura idéias de desenho animado com aspectos da vida de um ser
biologico. O organismo virtual (ver ilustracdo 1 e 2) exibe um repertorio de agdes, de
padrdoes de comportamento combinados de acordo com os estimulos e as respostas na
interacdo com o usuario entre respostas automatizadas e devaneios.
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Iustracéo 1: screens para celular, personagens hamster e gato Digifamily

Por outro lado, Bec (1998, p. 96) ratifica que a vida artificial se desenvolve de
acordo com a ampliagdo dos principios da viabilidade, da proliferacao e da exploragao de
estratégias. As suas condigdes para trazer biodiversidade tecnologica, criar formas de vida
desconhecidas e mundos pods-biologicos virtuais, sO6 poderd acontecer em um espago
completamente novo e artificial.

O mesmo autor (BEC, 1998) defende o cyberspace como um lugar artificial, no qual
a tensdo das comunicagdes digitais ocorre, ou seja, a massa de informagdes circula na
forma de impulsos luminosos e elétricos e cria um espago artificial como um campo
magnético planetario capaz de abrigar a vida artificial, um hypotechnozoology®. O novo
campo de atividades envolve ndo apenas a distancia classica entre vivo e artificial, mas uma
outra tensdo, entre vida e quase vida, difusa e conectada.

’ Desenho animado criado na década de 1940, dirigido por William Hanna e Joseph Barbera entre outros
grandes expoentes da animagao, cujas personagens, o gato (Tom) e o rato (Jerry) vivem em constante
perseguicdo, de vida e morte.

% De acordo com Bec (1998, p. 96) hypotechnozoology consiste de um tipo de zooldgico invertido que emerge
do zooldgico positivista via os modelos tecnologicos.



Embora o termo cyberspace tem sido popularizado a partir da nogdo difundida por
Gibson no seu livro Newromancer (1984), nao pode ser considerado apenas um fendmeno
ou um artefato tecnologico, de acordo com Thomas (1994), mas deve ser entendido como
uma tecnologia poderosa, coletiva € mnemonica. A contribui¢do do cyberspace devera ser
além de revolucionaria, também de impacto para a composi¢ao da identidade e da cultura
humana.

O autor (THOMAS, 1994, p. 32) defende que as mudancas além de acontecerem na
esfera economica da sociedade, incidem sobre a arquitetura organica e sensorial do corpo
humano, pela perda da fisicalidade e a reformatagdo da sensorialidade com uso das
maquinas. Sob o ponto de vista do romance de Gibson, além de um mundo virtual de
contestacdo da atividade econdmica, Thomas (1994, p. 46) incentiva novas estratégias e
criativas logicas, para abrigar novas configuragdes sociais e culturais, promissor para o
crescimento de uma antropologia p6s-orgénica, no caso, plena de vida artificial.

Imagem numérica, vida artificial

Couchot (2003, p. 160) destaca a morfogénese e a distribui¢do como sintomas da
imagem numérica dado a sua grande variedade de aspectos, além de suas caracteristicas
essenciais, ou seja, as imagens numéricas seriam calculadas pelo computador e capazes de
interagir com aquele que as cria ou as olha. A tecnologia digital adota como ferramenta
basica o computador, periféricos e programas que, nos dias atuais, contribui com inimeras
areas de criagdo da arte, do cinema aos jogos. A criagdo de imagens com uso do
computador e da informatica pode ser denominada também de infografia ou computer
graphics.

Os computadores transformaram a expressao ¢ a cria¢do artistica, qualquer que seja
a linguagem, musica, literatura, pintura ou realidade virtual, considera Holtzman (1996, p.
213) ao analisar correspondéncias e divergéncias entre a linguagem abstrata e das obras
digitais. A defesa de Quéau (2004, p. 91) ndo se distancia da proposi¢do de Holtzman
(1996) e reforca que: “As imagens de sintese formam uma nova escrita que modificara
profundamente nossos métodos de representacdo, nossos héabitos visuais, nossos modos de
trabalhar e de criar”.

Contudo, a argumentacdo de Poissant, sobre as condi¢cdes de fatura e producdo das
imagens sintéticas, ndo deixa de apresentar um questionamento sobre a originalidade dos
seus processos criativos, ressaltando que: “Compreendemos, desde entdo, que o interesse
das imagens sintéticas nao reside tanto na sua iconografia, mas muito no modo de
circulagdo e no impacto sobre a realidade. Sua iconografia ndo oferece, alias, nada de muito
original em aparéncia, a ndo ser porque elas reproduzem todas as formas, em duas e em trés
dimensdes, todos os estilos artisticos. Elas sdo imagens sintéticas por serem produzidas por
processos sintéticos. Mas poderiamos também compreender por esta expressdo que elas
operam uma sintese entre as diversas formas de arte visual.” O uso do computador, de
acordo com a autora, ndo somente reproduz estilos e efeitos das tradicionais formas de arte
reconhecidas, mas também opera uma real integracdo de caracteristicas provenientes de
diversas formas de arte. (POISSANT , 1997, p. 92)



Na série Digifamily, o jogo resulta primeiramente da roterizacdo e da animacao de
personagens e cenarios 2D. As seqiiéncias foram finalizadas com uso de programas de
tratamento de imagem e computagdo grafica, associados aos procedimentos técnicos de
criacdo tradicionais como desenhos, esbocos, tratamento de cor, fotografia etc. A etapa de
programacdo do jogo desenvolve e seleciona a engine, cria e testa o codigo, combina a
seqliéncia de cenas, determina o tamanho da imagem e o nimero de cores de acordo com o
dispositivo etc.

Os avangos tecnoldgicos causaram inumeros impactos na percepgao € criacao
artistica de imagens, Rush (2006, p. 186) observa que “com a arte tecnoldgica, o proprio
meio de expressao muda radicalmente quando a tecnologia muda”. O acesso € 0 uso
crescente dos sistemas computacionais possibilitaram conhecer e dominar os modos
operacionais de constru¢do da imagem que, depois de digitalizadas, transformadas em
informagao podem ter seus elementos originais totalmente alterados por meio de programas
computacionais.

Sob o ponto de vista de Quéau (1998, p. 32) e a partir da sua reflexdo sobre
trabalhos artisticos de representacao da presenca corporal e da imagem, diferentes estagios
de presenca poderiam ser associados a diferentes tipos de representacdo, sem distinguir
fronteiras entre real e virtual. Tais consideragdes visavam identificar critérios para definir
presencga e realidade, que para o autor deveriam ser relacionados ao tempo e ao espaco.

Quéau (1998, p. 32) defende que no contexto das comunidades virtuais, o critério de
realidade ndo poderia ser encontrado nas representacdes, mesmo que fossem realisticas.
Assim, ao considerar uma comunidade virtual como um espago de sociabilizac¢do, o autor
(1995) acredita que sua realidade liga-se com aquilo que permite a propria comunidade
social sobreviver, tendo como critério o bem comum. Portanto, a realidade da comunidade
ndo seria sua imagem, mas seu carater e pode ser mensuravel pela sua capacidade de
cumprir metas compativeis com o bem comum, quando a arte se une a ética.

Para que se possa similar, através de uma imagem 2D, agdes cotidianas e
comportamentais, a constru¢do de algoritmos e da matriz numérica deve se obedecer a.uma
logica do mundo real que advém dos pressupostos da fisica, dos ritmos diarios, das relagdes
espaciais etc. Na série, num total de cinco jogos, cada aplicativo apresenta um animal de
estimagdo virtual (cachorro, gato, hamster, coelho ou peixe) que pode executar quinze
acoes basicas durante seu tempo de vida ou, simplesmente, se nao for tratado, morrer.

O usuario do telefone celular define com qual animal pretende interagir a cada
versao do jogo. As acdes dos bichinhos virtuais (ver ilustragdo 2) exploram combinagdes
que ajudam a perscrutar uma concepcdo de vida artificial no caso de animagdes
comportamentais que colocam animais em cena. (BEC, 1998, p. 96)



Iustracéo 2: screens para celular, personagens peixe e cachorro Digifamily

Conforme analisa Couchot (2003, p. 173) considerando uma simula¢do do real:
“Tudo se passa entdo como se a simulacdo numérica engendrasse a aparicado de uma outra
dimensdo do real, bem diferente de uma coOpia, de uma representacio ou de uma
duplicagdo: um andlogo purificado e transmutado pelo calculo”. (grifo no original)

Nesta condi¢do de interatividade possibilitada pelo jogo, entre os comandos do
usudrio e as reagdes do animal virtual, pode-se aceitar o esclarecimento de Couchot (2003,
p. 170) de que: “E preciso observar também que quando o observador interage em tempo
real com uma imagem de sintese, todo mundo pode ver o resultado; o que ndo vem ao caso
quando a intera¢do entre a imagem e sua interpretacdo pelo cérebro — o olhar modifica,
efetivamente a imagem percebida — ¢ simplesmente mental; a imagem real, por sua vez, nao
se submete a nenhuma modificagdo aos olhos dos outros. Esta interposi¢do da linguagem
programatica autoriza uma jun¢do homem / maquina de um outro género”.
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